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Abaku je pocitacia hra pre jedného az Sty-
roch hracov. Hru moze hrat kazdy, kto vie, ze
1+ 1 =2.Na vitazstvo vSak budete potrebovat
este o nieco viac: budete musiet zvolit sprav-
nu stratégiu, predviest dobru predstavivost,
pamat, schopnost kombinovat a logicky uva-
zovat a okrem toho sa vam bude hodit trocha
Stastia.

CIEL HRY

V hre Abaku hraci pomocou zeténov s cisli-
cami (0 — 9) vytvéaraji na hernom plane ma-
tematické priklady. Jeden priklad obsahuje
vzdy jednu poctovu operdciu niektorého z na-
sledujucich typov: scitanie, od¢itanie, nasobe-
nie, delenie, druhé a tretie mocniny a druhé
a tretie odmocniny prirodzenych ¢&isiel. Hradi
ziskavaju body podla c¢iselnej hodnoty zetd-
nov pouzitych na vytvorenie prikladov. Ten,
kto pocas hry ziska najviac bodov, zvitazi.

HERNY MATERIAL

e zasteny
ﬁ platenné vrecko

@ Zeténov
po 11 s kazdym z cCisiel 0

az 9 (plus niekolko nahrad-
nych pre pripad straty)

)
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PRIPRAVA HRY

Herny plan rozlozte doprostred stola. VSetky
zetény vlozte do platenného vrecka. Kazdy
hrac¢ si vezme jednu zastenu, za ktorou bude
mat pocas hry umiestnené svoje Zetdny tak,
aby ich ostatni nevideli. Teraz vylosujte za-
¢inajuceho hraca - vsetci si vytiahnu z vrec-
ka po jednom Zeténe. Kto si vylosoval zetdn
s najnizéim ¢islom, bude hru zaéinat (v pripa-
de zhody vytiahnite dalsi zetdn).

PRIEBEH HRY

Potom vratte vSetky Zetény zase do vrecka
a jeho obsah starostlivo zamiesajte. teraz
si kazdy hrac¢ vytiahne pat novych Zeténov
(Zzetéony z vrecka tahame vzdy nahodne)
a umiestni si ich za svoju zastenu. Zacinajuci
hrac¢ vytvori polozenim Zetdénov na hernom
plane prvy priklad. Pritom jeden jeho Zetén
musi lezat na stredovom policku.

Hraci sa striedaju v tahoch v smere pohybu hodinovych ruciciek.

Hrac, ktory je na tahu, ma tri moznosti:

UMIESTNIT ZETONY NA HERNY PLAN

VYMENIT SI ZETONY NA RUKE

VYNECHAT TAH

Z tychto troch moznosti si hrac na tahu vyberie iba jednu a vykona ju.

Po nom nasleduje dalsi hrac.



UMIESTNENIE ZETONOV NA HERNY PLAN

Hrac¢ musi polozit Zetény na herny plan tak,
aby kazdy zZetén bezprostredne stranou su-
sedil s nejakym zeténom, ktory uz na plane
lezi (bol poloZeny skor v tomto tahu alebo ke-
dykolvek doteraz - jedinou vynimkou je upl-
ne prvy tah v hre). Vsetky zetdny umiestnené
v jednom tahu zdroven musia lezat v jedinom
riadku alebo stipci (vodorovne alebo zvisle).
Nie je dovolené umiestnit jeden alebo viac Ze-
tonov do dalieho riadka, resp. stipca.

VSetky prave poloZené Zetdny musia byt su-
castou spolo¢ného prikladu. Priklad citame
vzdy zlava doprava alebo zhora nadol, nikdy
nie naopak, diagondlne ¢i akymkolvek inym
smerom. Nové zetdny nemusia lezat bez-
prostredne vedla seba, ale vSade, kde nové
Zetony nadvazuju na staré, musi existovat
priklad spojujici Zetény z minulych tahov
s zeténmi novymi — pozri ukdzky na obraz-
koch nizsie (jedinou vynimkou je pravidlo
nuly, ktoré je opisané podrobnejsie nizsie).
V jedinom tahu moéze hrac vytvorit viacero
prikladov.

(M

Hra neobsahuje znamienka vyjadrujuce
matematické operacie ani znaky pre druhu
a tretiu mocninu a odmocninu. Preto hrac po-
loZenie svojich Zeténov nahlas vysvetli (napr.:
polozZenie zeténov 314: tri plus jedna sa rov-
na Styri; 211: dva minus jedna sa rovna jed-
na; 236: dvakrat tri sa rovna Sest; 842: osem
delené Styrmi sa rovnd dva; 24: dva na druhu
sa rovna Styri; 644: tretia odmocnina zo Sest-
desiatStyri sa rovna Styri atd.).

VSetky vytvorené priklady zapisuju hraci prie-
bezne do blocka, sem sa priklady zapisuju
beZznym spdsobom véitane vSetkych znamie-
nok a symbolov. Zetény v okamziku polozenia
na herny plan sice tvoria nejaky konkrétny
priklad, ale neskor uz predstavuju zhluk her-
nych zeténov, ktoré je mozné lubovolne vyuzit
vinych prikladoch. (Vzhladom k tomu, Ze celd
hra sa odohrava v obore prirodzenych cisel,
nie st dovolené zaporné vysledky prikladov.)

Zetén raz umiestneny na herny plan na fiom zostane lezat az do konce

N\~ hry-neda so nijakym sp6sobom odstranit ani premiestnit.

NEPOVOLENE POMOCKY, SPORY

Pocas hry nie je dovolené pouzivat pomoc-
ky v podobe kalkulacky, tabletu, pocitaca, ¢i
tabuliek. Vynimku predstavuje situacia, ked
hra¢ chce dokazat spravnost vytvoreného
prikladu. Alternativne sa mdzete pred hrou
dohodnut, ze takéto pomodcky moéze kazdy
hrac¢ kedykolvek pouzit.

Pripadna chyba musi byt odhalend a ozna-
mena pred zacatim tahu dalSieho hraca. Ak
bol vytvoreny priklad naozaj chybny, hrac¢ na
tahu si svoje polozené Zetdony berie naspat,
tah straca a odpocita sa mu hodnota prave
poloZenych a vratenych Zeténov. Ak sa zmy-

lil ten, kto priklad spochybnil, musi vynechat
svoj nasledujuci tah.

PoloZenim Zetdnov na herny plan ziska hrac
body za priklady, ktoré sa mu podarilo vytvo-
rit (pozri ukazky nizsie). Ziskavanie bodov
je podrobne opisané v dalSej cCasti pravidiel.
Hrac vysvetli priklady, ktoré vytvoril, zapise
tah do bloc¢ka a doberie si z vrecka zetdny tak,
aby ich mal zase za zastenou (na ruke) pat.
Potom je na tahu dalsi hrac.

PRAVIDLO NULY

Nulu nie je mozné samostatnu pricitat, od¢itat, nasobit ani delit. Nula neméze byt vysledkom
prikladu, je iba st¢astou viacciferného ¢isla (neda sa teda napriklad polozit Zetdny 220 a vytvorit
priklad 2 - 2 = 0, ale postupnost zZeténov 22220 tvoriaca priklad

22 -2 =20 je Gplne v poriadku).

Ak po priloZeni nového Zeténu susedi Zetén s nulou s Zeténom s inym cislom, nie je nutné, aby
na tomto mieste vznikol nejaky priklad — pozri podrobnu ukazku na obr. 7.

ZMENA NULY NA ZETON ZOLIKA

Hrac, ktory pocas hry v sulade s pravidlami
uz umiestnil na herny plan sedem alebo viac
Zeténov s nulou (ak ste si hru zapisovali do
dodavaného blocka, da sa to lahko zistit),
moze kazdy dalsi Zeton s nulou pouzit ako Zo-
lika — méze mu prisadit lubovolnu hodnotu od
0do 9. Zetén s takto uréenou hodnotou potom
umiestni na herny plan v sulade so vSetkymi
platnymi pravidlami - ak susedi s viacerymi
uz leziacimi zetonmi, musi vytvorit priklady
vo vsetkych nadvazujucich smeroch atd.

Na rozdiel od niektorych inych hier nie je
mozné, aby si neskor v hre ktokolvek Zolika
na hernom plane vymenil za Zetdén s cislom,
ktoré Zolik predstavoval.

Hraci si vSak mozu v dalsich tahoch hodno-
tu zolika zmenit na ind. Podmienkou je, ze
vo vSetkych smeroch stdle plati, Ze priklady
s novou hodnotou maju zmysel.

( PRIKLAD:

Na plane lezia v riadku Zetdny 4 a 2. Na
tahu je hra¢ A a ma na ruke zolika. Ma nie-
kolko moznosti, o s nim urobit: méze ho
dat za Zetén 2 a prehlasit ho za 2 (4 - 2
=2),za 4 (22=4),za 6 (4 + 2 = 6), alebo
za 8 (2° = 8 a tiez 4 x 2 = 8). Rozhodne
sa pre 8, lebo v tomto pripade ziska naj-
viac bodov. (Ziskavanie bodov je podrobne
opisané v dalSej Casti pravidiel.) Rovnako
by hra¢ A mohol dat Zolika pred zeton 4,
ale iba s hodnotou 6 (6 — 4 = 2), alebo 8
(8:4=2).

Pripominame, ze v pripade nadvazovania
iného Zeténu zhora alebo zdola na Zoli-
ka, musel by aj v tomto stipci nadvizovat

nejaky platny priklad.

Po hracovi A hrad hrac¢ B. Ma na ruke Zetény
1 a 8. Mdze polozeného Zolika prehlasit za
Cislo 9 a zetdny 1 a 8 prilozi zan. Vytvoril
priklad 2 x 9 = 18. Ak by s Zolikom susedil
nejaky Zzeton zhora nebo zdola, musel by v
prisluénom stipci nadvazovat priklad vyu-
Zivajuci zolika v jeho novej hodnote!

Iba zmena hodnoty Zolika bez polozZenia
aspon jedného Zeténu nie je platnym ta-
hom! Hrac¢ vo svojom tahu vzdy musi pri-
lozit aspon jeden Zetdn na plan alebo si
vymenit zetény na ruke.




VYMENA ZETONOQV

Druhou moznostou, ktord ma hrac na tahu, je
vymena zeténov na ruke. Hra¢ moéze vymenit
lubovolny pocet Zetonov (1 - 5), a to tak, Ze
oznami, kolko Zeténov chce vymenit, vezme
si najprv z vrecka prislusny pocet novych
zeténov a na zdaver svoje povodné Zetdny do
vrecka vrati. Ak je vo vrecku menej nez pat
zeténov, moze hra¢ menit maximalne tolko
Zeténov, kolko je vo vrecku k dispozicii. Ak
vo vrecku uz nie je ziaden Zetdén, nemoéze
hra¢ vo svojom tahu volit moznost vymeny
Zetonov.

NA RUKE

Vzhladom k tomu, Ze v takomto tahu neu-
miestnuje hrac Ziadne zetény na herny plan,
neziska ani ziadne body.

Vymena zeténov sa nepovazu-
je za vynechanie tahu.

VYNECHANIE TAHU

Hrac sa moze tahu vzdat, ak neméze ¢i nechce hrat. Ak sa vSak hrac vzda tahu trikrat po sebe,
ale iny hra¢ medzitym hral (vytvoril korektné priklady alebo menil Zetény) a vo vrecku este su

zetdny, znamena to, Ze taky hrac¢ vzdava celu hru.

UKONCENIE HRY

Hra konci, okamzite ked

@ — VO VRECKU NIE JE ZIADEN ZETON A JEDEN
Z HRACOV UMIESTNIL NA HERNY PLAN SVOJ

POSLEDNY ZETON.

@ —— VSETCI HRACI (KTORI DOPOSIAL HRU
NEVZDALI) VYNECHAJU TAH A PRVY Z NICH
HO VYNECHA BEZPROSTREDNE POTOM
ZNOVA (POTVRDI VYNECHANIE TAHU).

NAZORNE PRIKLADY

Nasleduje niekolko nazornych ukazok. Novo umiestiiované Zetdny su v nich oznacené cervenou.
Priklad, ktory vytvorili vSetky nové Zetdny, je ordmovany zelenou. Priklady spdjajuce nové zetdny
so starymi s oznac¢ené modrym ramcekom. Bonusové polia na hernom pldne nie sl na obraz-
koch vyznacené. Okrem obrazkov s ivodnym tahom predpokladame vzdy priklady bez udelenia
bodovych bonusov.

OBR. 1 — PRIKLAD UVODNEHO TAHU HRY

Jedna sa o Uplne prvé dva Zzetény umiest-
nené na herny plan, nové Zetdny nie je k
¢omu pripojit, preto na obr.1 nie st Ziadne
modrou oramované priklady.

Vytvoreny priklad:

22=4
(pripominame, ze mocnitel sa nevyjadru-
je pomocou Zeténov).

Hrac ziskava 12 bodov: (2 + 4) x 2 =12

| Hodnota na poloZzenych zeténoch sa ndsobi dvoma, lebo jeden zo Zetdonov lezi

\>~ nhabonusovom poli uprostred herného planu.

OBR. 2

Zeleny a modry priklad tu splyvaja (bol

vytvoreny jeden novy priklad, ktorého su-

Castou su vsetky novo umiestnené Zetony
5 aj jeden Zetdn stary).

Vytvoreny priklad:

3+3=6

8 Hrac ziskava 12 bodov: 3+ 3 + 6 =12




OBR. 3 - ,PREDLZUJUCI* TAH

3
5

@ Vytvorené priklady:
12-7=5H
0000 ...

VSetky nové zetdny tvoria jeden priklad a v mieste napojenia na staré Zetony je vytvoreny
druhy priklad.

Hrac ziskava celkom 25 bodov:
1+2+7+5="15zaprvypriklada 8 + 2 = 10 za druhy priklad.

OBR. 4 — NOVE ZETONY SPOLU NESUSEDIA
(SU ALE UMIESTNENE DO TOHO ISTEHO RIADKA)

Vytvoreny priklad:

12:4=3

Nové Zetdny nie st poloZzené priamo vedla seba, ale vSetky tvoria jeden
priklad. Na oboch miestach, kde susedia nové Zetény so starymi, pri-
klad nadvazuje, takze tah je platny.

Hrac ziskava 10 bodov: 1 +2+ 4+ 3 =10

OBR. 5 - NOVE ZETONY SPOLU NESUSEDIA
A PRIKLADY NADVAZUJU NA VIACERYCH MIESTACH

Vytvorené priklady:
13-9=4
Jh=2

Priklad 13 — 9 = 4 obsahuje oba nové Zetdény a zdroven v nom nadvazuju staré Zetény na
nové (1 na 3 a9 na4). Zetdn 4 viak susedi i s zeténom 2 vpravo, musi teda tiez nadvazovat
na dvojku. Podmienka je splnend a tah je preto platny.

Hrac ziskava celkom 23 bodov: 1+3+9+4=17a4+2=6

OBR. 6 — ZETONY NADVAZUJU NA VIACERYCH MIESTACH

Vytvorené priklady:
12:6=2
3+6=9

Novo poloZzeny Zetdn 6 susedi s tromi starymi zeténmi, na vSetkych miestach musi
nadvdzovat nejaky priklad.

Hrac ziskava 29 bodov: 1 +2+6+2=11a3+6+9=18



Vytvorené priklady:
2 2x5=10
22=4

Nové Zetdny (opat vsetky umiestnené do jedného riadka) sa dotykaju starsich Zzeténov na
mnohych miestach, ale nejaky priklad musi nadvazovat iba medzi Zeténmi 2, 4 a 5, 1. Ne-
zalezi pritom, ¢i je Zeton 0 poloZeny novo alebo uz na hernom pléane leZal (na obr.7 vidime
obe situacie).

Hoci priloZenie [ubovolného jedného z oboch novych Zeténov by bolo
platnym tahom (boli by vytvorené priklady 2 + 2 = 4 a /4 = 2), dokopy
je to neplatny tah. Oba nové Zetdny nie su sucastou toho istého prikla-
du - na diagrame nie je Ziaden zelenou oramovany priklad!

POCITANIE BODOV

Skoére sa zapisuje po ukonceni kazdého tahu.
Cisla uvedené na zeténoch sd zaroven vyja-
drenim bodovej hodnoty Zeténu. Ak pouzivate
priloZzeny blocek (velmi vam to odporutca-
me, zjednodusi vam zdpis a umozni udrzat
prehlad o vyvoji skdre), zapisujte do tabulky
polozené Zzetdny, vSetky vytvorené priklady
a celkové skore za tah.

Bodovy zisk v danom tahu prinasaju vsetky
zetony, z ktorych sa nové priklady skladaju.
NavysSe je mozné ziskat bonus, ak niektory
z novo umiestnenych zetdnov lezi na bonuso-
vom poli herného planu. Zetény spoloéné pre
viacero novo vzniknutych prikladov prindsaju
zisk za kazdy novy priklad, v ktorom su obsi-
ahnuté. Ak vSak presne tie isté Zzetéony mozu
vytvorit viac prikladov, pocitaju sa iba raz
(priklad: zetony 981 mozno chapat zaroven
ako 9-8=1a9%2=81, boduju sa len raz). Ak
vSak k postupnosti Zeténov 6873 prilozite Ze-
tén 5, platne vzniknu dva priklady: 5 + 68 =73
ab56:8=7.Prvyvyuziva véetkych 5 Zeténov,
druhy iba prvé styri z nich. Nevadi, ze vSetky
zetdény druhého prikladu st sucastou prvého
prikladu, lebo tvoria len jeho podmnozinu.

Bonus za jeden Zetén: Bonus zdvojnasobi
alebo strojnasobi bodovu hodnotu Zeténu po-
lozeného na toto pole.

Bonus za cely priklad: Bonus zdvojnasobi
nebo strojndsobi bodovu hodnotu celého pri-
kladu, ak jeden z Zetdénov v nom pouzitych
je polozeny na prislusné bonusové pole. Ak
niektory z Zeténov pouzitych v priklade bol
zaroven poloZzeny aj na pole poskytujuce
bonus za jeden Zetdn, pocita sa pri vypoctu
bonusu za cely priklad uz jeho nasobena hod-
notal!

Bonusy oboch typov sa daju ziskat jedine
v tom tahu, v ktorom bol Zetdn na prislusné
pole herného planu umiestneny. Ak je takyto
zetdn sucastou viacerych prikladov, ziskate
bonus za kazdy z nich!

Hrac, ktory polozil na herny plan posledny
zeton a tym hru ukoncil, ziskava bodovu pré-
miu odpovedajucu hodnote vSetkych Zetéonov,
ktoré zostali siperom na ruke. Ostatni hraci
si naopak od svojho skdre odpocitaju hodnotu
zetdnov, ktoré im zostali.

Ak hra skonci tym, Ze sa vsetci hraci vzdali
tahu (odsek Ukoncenie hry, bod 2), odpocita
si kazdy hrac bodovu hodnotu svojich zosta-
vajucich zeténov na ruke (kladné body podla
predchadzajiceho odseku si nepripocita ni-
kto).

Hrac, ktory ma na konci hry najvyssi sucet
bodov, vyhrava.

th ¢isLo h3x Cisto SRS\ 2~ PRIKLAD I Hj?rx PRIKLAD




ALTERNATIVNE BODOVANIE

Hru si mozete spestrit, ak obcas pouzijete iny systém bodovania.
Kazda alternativa totiz vyzaduje trochu inu taktiku.

V kazdom tahu sa pocita iba pocet Zeténov pouzitych v prikladoch bez
ohladu naich hodnotu - ¢o Zetdn, to bod (pocitaju sa véetky — nové i staré),
plus k tomu bod za kazdy vytvoreny priklad. Ukazka: k postupnosti 446
leZiacej na hernom plane prilozime zetony 1, 2 a 3. Vzniknt priklady 1 + 2
=3,12:3=4a12+ 34 =46, ktoré daju dokopy 9 bodov: 6 bodov za vSetky
vyuzité zetény a 3 body za vytvorené priklady.

Pocita sa podobne ako v alternative 1, ale do Gvahy sa beru iba v prislus-
nom tahu novo poloZené Zetdny. Vo vyssie uvedenej ukdzke by sme teda
ziskali iba 6 bodov: 3 body za novo polozené zetény 1,2 a 3 a 3 body za
vytvorené priklady. V oboch alternativach posobia bonusové polia na her-
nom plane ako obvykle, s tym, Ze plati pravidlo: ¢o Zetdn, to bod.

Zapisujeme iba body za vytvorené priklady — ¢o priklad, to bod. Za Zet6-
ny sa v tejto alternative ziadne body neudeluju. V ukazke vyssie by sme
teda ziskali iba 3 body za vytvorené priklady. Bonusové polia herného
pldnu sa neberu vébec do Uvahy.

NIEKOLKO STRATEGICKYCH TIPOV

@ —— Vyuzivajte ¢o najviac bonusové polia herného planu. Ich Géelné vyuzitie zasadnym
spésobom ovplyviuje vysledok hry. Napriklad je vyhodnejsie prilozit kombinaciu 921
pred uz leziaci zetén 1 (9 + 2 = 11) Zeténom 9 na bonusové pole 3x jeden Zetdn nez
na bonusové pole 2x cely priklad, lebo3x9+2+1+1dava31,ale2x(9+2+1+1)
je iba 26.

@ ——— Prilozte zetdn k postupnosti leziacich zeténov tak, aby vzniklo ¢o najviac réznych pri-
kladov. (Napriklad priloZzenim zeténov 8 a 2 k postupnosti 7936 vzniknu priklady
82-79=3;27+9=36;27:9=3,2+7=9)

o— Umiestnujte Zetdny na herny plan tak, aby vytvarali ¢o najmenej vhodnych prilezi-
tosti pre supera. (Hlavne superovi zbyto¢ne nenahravajte na bonusové polia. Niekedy
je lepsie sa uspokojit s mensim bodovym ziskom za Gcelom zablokovania pristupu
k bonusovému polu, ktoré momentdlne nedokazete vyuzit - to sa tyka predovsetkym
bonusového pola 3x cely priklad.)

@ ———— PoloZenie Zeténu 0 robi obvykle zaciatoénikom velké problémy. Taky Zetdn si radsej
vymente alebo sledujte skisenejsich stUperov. Zistite, Ze nula v niektorych pripadoch
moze bodovy zisk zdvojnasobit. (Napr. vytvorenim postupnosti 38240 s nulou na konci
vzniknu priklady 38 + 2 = 40 a 3 x 8 = 24 alebo vytvorenim postupnosti 81990 vzniknu
priklady 81 +9=90a81:9=9)

@ — Cisla na zeténoch su zaroveh vyjadrenim ich bodovej hodnoty. Preto sa nauéte s vy-
losovanymi zetdnmi vysokych hodn6t dobre hospodarit a umiestnujte ich podla moz-
nosti k takym zeténom, ktoré umoznia vznik ¢o najvacsieho poctu prikladov v ramci
jedného tahu.

@ ——— Ak savam bude zdat, e si losujete horsie ¢isla neZ super, tak
a) mozete mat pravdu, lebo ¢isla si losujete nahodne a mézete mat niekolko tahov
za sebou jednoducho smolu, alebo
b) sa mozete mylit, lebo slper je skisenejsi nez vy, vie lepsie pocty, voli lepSiu
stratégiu a lepSie vyuziva kombindcie zeténov z ruky a na hernom plane.

o— Nespoliehajte sa na svoj pripadny velky bodovy naskok v polovici hry a taktiez nest-
racajte hlavu, ak mate na stpera stratu. Jeden vyborny tah alebo stastna ruka casto
dokaze situaciu obratom zmenit.

@ Stratégia i taktika nie si nemenné, postupne ziskate cvik a vase schopnosti budu
rychlo rast a rozvijat sa.




PRAVIDLA SOLOVEJ HRY

Nemate po ruke spoluhrac¢a? Hladate vhodny hlavolam na volnud chvilku? Nasu hru si mozete
zahrat i v sélovom rezime. Mdzete hrat podla Standardnych pravidiel, mdzete si tieZz vysypat
vSetky Zetdny z vrecka a pokusit sa najst spdsob, ako zaplnit v stlade s pravidlami Uplne vSetky
policka herného planu pri maximalizovani dosiahnutych bodov. Podari sa vam prekonat bajnu
hranicu 3000 bodov?

VZOROVE POSTUPNOSTI

Zakratko lahko objavite, Ze pravé terno pre hraca Abaku je ndjst kombinaciu, ktord sa dobre
rymuje”. Co to ma byt? Dobre sa rymuje taka postupnost, ktora obsahuje aspof tri, $tyri alebo
i viac prikladov. Taka postupnost vam uz prinesie vacsinou velky bodovy zisk. Napriklad postup-
nost 16824 skryva priklady 16 + 8 = 24; 16 : 8 = 2; 8 : 2 = 4...V dalSom tahu m6zeme prilozit
napriklad zetén 7. Co je 1682477 168 : 24 = 7. Podobnych postupnosti je mozné najst netrekom
a sami ich ¢oskoro mnozstvo objavite. Kto si ich dokaze zapamatat, bude mat v hre oproti stupe-
rom velkd vyhodu.

18927936945954963972981990

PRIKLADY:

18 +9=27 18:9=2 1+8=9 9-2=7
Vidite aj dalsie :-)?

DALSIE TIPY:

168247; 243279; 3618648; 186482; 665795; 352844; 274148;7298170;
81990729; 1281972; 1818324; 393271; 39278; 853255; 188144; 661682;
481765; 1628448; 246488; 742648; 1656873; 75678; 853154; 641648;
177491; 82677749; 892736; 844737; 544868; 164460; 199100...

( \
...a tu je miesto pre vasu vlastnd kombindaciu snov. Chrante si ju ako oko v hlave!

...ale ak by ste sa o nu chceli podelit s ostatnymi, napiSte nam a my ju ¢asom uverejnime.

Chcete ndm napsat? Piste na metodika@abaku.cz
. J

POMOCNA TABULKA

Tabulku druhych a tretich mocnin uvddzame ako pomécku,
moze byt uzitocné mat ju na dosah.

1 1 1 11 121

1331
2 4 8 12 144 1728
3 9 27 13 169 2197
4 16 b4 14 196 2744
5 25 125 15 225 3375
6 36 216 16 256 4096
7 49 343 17 289 4913
8 64 512 18 324 5832
9 81 729 19 361 6859

10 100 1000 20 400 8000

PARTIAR

Hru (zapis partie) vam usnadni pouzivani partiare, ktery naleznete ke stazeni na: www.abaku.cz

NECH SA VAM DARI!
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